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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
 Kozinets memprediksi bahwa kehidupan sosial kita akan bertransformasi 
menjadi sebuah kehidupan digital yang saling terintergrasi dan memiliki 
keterkaitan antara online dan offline
1
. Kozinets pun menuturkan bahwa 
dibutuhkan riset komunikasi yang mencakup kegiatan sosialisasi khalayak di 
media serta pola komunikasi yang telah termediasi dengan teknologi saat ini. Hal 
tersebut bukan lagi menjadi prediksi belaka, namun telah terjadi di kehidupan 
kita, baik dari kehidupan sosial di dunia nyata maupun yang telah tertransformasi 
menjadi kehidupan digital di dunia maya. Internet dan media sosial adalah salah 
satu bukti yang nyata dari terintegrasinya kehidupan online dan offline yang 
dialami setiap manusia.  
Jumlah pengguna internet dunia telah mencapai 4,021 miliar orang. Ini artinya 
sudah lebih dari separuh manusia di bumi telah menggunakan internet. 
Dilaporkan bahwa rata-rata pengguna di dunia menggunakan internet selama 6 
jam per hari untuk mengakses internet melalui berbagai perangkat. Jika durasi ini 
dikalikan dengan jumlah pengguna internet dunia, maka durasi penggunaan 
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internet oleh seluruh manusia di bumi, yang berjumlah 7.593 miliar, bisa 
mencapai lebih dari 1 miliar jam untuk online di tahun 2018
2
. 
 
Data menunjukkan bahwa Indonesia adalah salah satu negara yang 
menunjukkan perkembangan pesat dibanding negara lain di kawasan Asia 
Tenggara dari segi perkembangan di dunia digital. Di Indonesia sendiri, 
dijelaskan bahwa jumlah pengguna internet mencapai 133 juta orang. Jumlah 
tersebut mengindikasikan bahwa lebih dari 50 persen penduduk Indonesia telah 
mengakses internet. Dari ratusan juta pengguna internet di Indonesia tersebut 60% 
persennya telah mengakses internet melalui gawai pribadi
3
.  
Tidak hanya dari segi akses yang terus meningkat, tetapi juga dari durasi 
menggunakan internet. Indonesia menempati peringkat ke-4 dunia dengan durasi 
rata-rata penggunaan internet selama 8 jam 51 menit setiap harinya. Peringkat 
Indonesia ini melampaui negara-negara maju seperti Singapura yang memiliki 
rata-rata durasi 7 jam 9 menit, Tiongkok 6 jam 30 menit, Amerika Serikat 6 jam 
30 menit dan Jerman 4 jam 52 menit.
4
 
Data tersebut pun mampu menggambarkan bahwa masyarakat Indonesia 
benar-benar merasa optimis dengan penetrasi teknologi digital yang pesat. 
Indonesia dianggap sebagai “negara yang paling optimis memandang internet 
sebagai teknologi yang mampu membuka banyak peluang dan kesempatan baru 
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dan bukan sebagai teknologi yang memberikan ancaman” atau disebut Country 
Digital Optimism dan menempati peringkat ke-7 se-dunia
5
.  
Kehadiran media digital telah menjadi hal yang memiliki tingkat urgensi yang 
tinggi pada masyarakat Indonesia. Seperti halnya pernyataan Kirsh, bahwa 
dengan mengkonsumsi media, seseorang dapat meningkatkan kemampuan untuk 
menjalin pertemanan dan mempertahankan hubungan. Ini berarti, teknologi telah 
mampu hadir membentuk ruang tersendiri pada kehidupan sosial serta proses 
komunikasinya atau yang sering kita kenal dengan cyberspace dan computer 
mediated communication
6
. 
Zaphiris & Ang mengungkapkan bahwa cyberspace atau ruang siber 
merupakan ruang konseptual di mana semua kata, hubungan manusia, data, 
kesejahteraan dan kekuatan dimanifestasikan oleh setiap orang melalui teknologi 
CMC atau Computer Mediated Communication. Konsep ini menjelaskan 
bagaimana ruang siber mengintegrasikan relasi manusia, data, kekuasaan maupun 
kata-kata melalui perantara komputer menjadi satu kesatuan yang saling 
terkoneksi satu dengan yang lainnya. Adanya koneksi dan interaksi tersebut 
menyebabkan terjadinya sebuah perilaku yang dapat ditafsirkan menjadi konteks 
budaya tertentu
7
. 
Dengan perkembangan teknologi digital yang semakin pesat ini, muncul 
berbagai perubahan interaksi pada proses komunikasi manusia. Komunitas virtual 
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menjadi sebuah fenomena yang mulai marak terjadi sejak berkembangnya edia 
sosial dan digital. Kemajuan teknologi digital semakin mendukung eksistensi 
komunitas virtual sebagai ruang kehidupan baru. Hal ini tentu saja mulai 
dimanfaatkan oleh banyak organisasi, brand maupun platform yang pada awalnya 
melakukan aktvitasnya di dunia offline dan mulai mencoba mengintegrasikan 
aktivitasnya di dunia digital atau online
8
. 
Yayasan Cinta Anak Bangsa (YCAB) Foundation adalah salah satu Non 
Government Organization (NGO) yang berfokus di bidang pengembangan anak 
muda. YCAB memiliki nilai yang percaya bahwa kemandirian ekonomi dapat 
dibangun dengan pembinaan pemuda. YCAB memberdayakan pemuda untuk 
menjadi mandiri melalui penyediaan edukasi, bantuan ekonomi, dan penciptaan 
kesejahteraan yang berorientasi pada masa depan. Program-program YCAB 
Foundation menitikberatkan pada edukasi dan pengembangan kapasitas individu.
9
 
YCAB didirikan di Indonesia tahun 1999. Saat ini YCAB telah berkembang 
menjadi perusahaan sosial dengan lebih dari 655 staf yang dibayar dan terus 
mendapatkan dukungan lebih dari 3000 relawan setiap tahun. Secara program, 
YCAB juga telah tumbuh secara eksponensial. YCAB memiliki misi untuk bisa 
menyentuh kehidupan dari lima juta orang di akhir 2020. 
Di tahun 2007, YCAB International Inc. didirikan di Atlanta, Georgia, 
Amerika Serikat, terstruktur sebagai organisasi non-profit dengan kantor pusat di 
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New York City. Tahun 2013, proyek internasional YCAB telah berjalandi lima 
negara lainnya: Afghanistan, Mongolia, Myanmar, Pakistan dan Uganda. Dengan 
semakin berkembangnya jaringan YCAB, mereka mulai memperluas lagi 
pasarnya untuk menyasar pemuda yang aktif di dunia digital namun juga 
memiliki social impact yang telah diimplementasikan di kehidupan 
bermasyarakatnya.  
 Pada tahun 2015, terbentuklah platform Do Something Indonesia sebagai 
perpanjangan tangan YCAB Foundation dalam meneruskan misi positifnya. Do 
Something Indonesia yang bergerak di bawah naungan Yayasan Cinta Anak 
Bangsa (YCAB) Foundation, merupakan ruang anak muda Indonesia yang peduli, 
untuk melakukan perubahan sosial melalui beragam topik dan aksi, mulai dari 
lingkungan, kekerasan, edukasi, kemiskinan, dan lainnya. Do Something 
Indonesia memfokuskan proyek-proyeknya untuk dilakukan dengan cara digital
10
.  
Do Something Indonesia memiliki struktur organisasi di dalamnya dan juga 
melibatkan pemuda representatif dari beberapa kota besar di Indonesia untuk 
menjalankan programnya. Sejak tahun 2015, Do Something Indonesia melakukan 
proses rekrutmen untuk pemuda berusia 18-24 tahun yang memiliki ketertarikan 
pada isu sosial dan telah berkontribusi nyata pada isu yang ditekuninya serta 
memilih pemuda yang sadar akan pentingnya menjadi screenager
11
 yang sadar 
bahwa media digital dapat digunakan untuk menyuarakan isu-isu tersebut agar 
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lebi h banyak pemuda yang sadar akan urgensinya
12
. Mereka yang terpilih ini 
disebut Special Agents, tugas mereka ini adalah sebagai perpanjangan tangan dari 
Do Something Indonesia untuk melaksanakan kampanye digital menjadi aksi 
nyata di dunia offline.  
Peneliti telah mengamati komunitas virtual ini sejak tahun 2017 dan tetap 
aktif berkomunikasi baik secara tatap muka maupun secara online di media sosial 
dalam waktu 3 bulan terakhir ini. Menariknya adalah, sekalipun mereka adalah 
komunitas virtual, namun Do Something Indonesia mempertemukan mereka 
dalam forum dimana seluruh Special Agents representatif dari setiap kota di 
Indonesia dapat melakukan brainstorming terkait kampanye yang akan mereka 
selenggarakan di kota mereka masing-masing dengan mempertimbangkan 
bagaimana karakteristik pemuda yang ada di setiap kota. 
Mereka yang terpilih menjadi Special Agents ini telah memilki social impact 
dalam bentuk digital maupun offline. Ini berarti bahwa ada realitas online yang 
sebenarnya tidak jauh berbeda dengan realitas offline-nya. Seluruh Special 
Agents yang terpilih dan telah diseleksi ini telah memiliki kontribusi positif 
dengan menjadi leader dari organisasi, komunitas ataupun foundation yang 
bergerak untuk memberikan social impact serta memiliki fokus untuk 
menyelesaikan isu Sustainable Development Goals yang diusung oleh 
Perserikatan Bangsa-Bangsa. 
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 Kontribusi mereka pada dunia sosial pun disinergikan pada dunia digital 
dengan mengunggah konten-konten positif pada media sosial pribadi mereka serta 
memanfaatkan media sosial secara optimal untuk meningkatkan kesadaran dari 
target audience media sosial mereka sendiri agar memiliki kepekaan yang tinggi 
terhadap isu yang mereka suarakan. Salah satunya kampanye yang impactful dan 
telah dilakukan oleh Special Agents adalah kampanye Think Before You Share 
yang bekerjasama dengan Facebook Indonesia.  
Pesan utama yang ingin tersampaikan adalah mengajak masyarakat untuk 
selalu think twice dalam mengunggah konten maupun membaca konten. 
Kampanye ini berupaya untuk menaikkan digital literacy dari pengguna sosial 
media dan berupaya mengurangi isu hoax yang seringkali muncul di media sosial.  
Hal tersebut menunjukkan bahwa tiap individu Special Agents sadar bahwa 
apapun yang mereka lakukan dalam bermedia sosial akan ada implikasinya baik 
dalam dunia digital maupun dunia sosial dalam kehidupan sehari-hari. Fenomena 
ini menunjukkan bahwa dunia digital telah terintegrasi dengan dunia offline dan 
tidak dapat dipisahkan. Sesuai dengan yang disampaikan Hine, bahwa segala 
sesuatu yang berkaitan dengan proses komunikasi di dunia online merupakan 
konteks institusional maupun domestik di mana terdapat simbol-simbol yang 
memiliki makna tersendiri dan melibatkan konsep baru terhadap proses 
komunikasi dan kehidupan sosial yang tidak terpisahkan
13
.  
Melihat isu yang dikampanyekan oleh Special Agents melalui media sosial 
dan mendapatkan respons yang positif dari para audiensnya, membuat peneliti 
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tertarik untuk menelaah lebih jauh bagaimana sebenarnya perilaku komunikasi 
yang dilakukan di media sosial hingga mampu menimbulkan attraction tersendiri 
yang tentu saja akan berdampak positif untuk Do Something Indonesia dan 
YCAB Foundation karena misi mereka tercapai dengan memanfaatkan Special 
Agents sebagai komunitas virtual yang merupakan task-based communities 
mereka.  
Konteks perilaku bermedia dapat diasumsikan berbeda oleh setiap individu. 
Namun terkait dengan penelitian ini, peneliti tertarik untuk melihat bagaimana 
perilaku mereka dianalisis dari segi struktur perangkat media sosial yang mereka 
gunakan, konten yang mereka unggah, interaksi yang terjadi di antara mereka 
serta experience yang dirasakan pada proses komunikasi mereka di media sosial. 
Dalam dunia branding consultant, market analyst sering melakukan penelitian 
menggunakan metode etnografi karena mereka dapat mencari insights sampai ke 
akarnya, mencari tahu why do people do what they do, tidak hanya bersumber dari 
perkataan responden, melainkan diperkaya pula dengan hasil pengamatan, baik itu 
dalam bentuk aktivitas maupun foto, gambar dan simbol yang berhubungan 
dengan responden serta produk yang digunakannya
14
. Hal inilah yang mendasari 
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan metode netnografi (penelitian 
etnografi yang berlokasi di internet) pada Special Agents Batch 2 Do Something 
Indonesia terkait bagaimana perilaku bermedia sosial mereka pada akun 
pribadinya masing-masing.  
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1.2 Rumusan Masalah  
Berangkat dari latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan 
masalah dari penelitian ini yaitu bagaimana perilaku bermedia sosial para anggota 
dari Special Agents Batch 2 Do Something Indonesia.  
1.3 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukaan, maka tujuan dari 
penelitian yang hendak peneliti capai yaitu mengeksplorasi bagaimana perilaku 
komunikasi bermedia sosial dari masing-masing individu yang tergabung dalam 
komunitas virtual, dalam penelitian ini, komunitas tersebut adalah Special Agents 
Batch 2 Do Something Indonesia 
1.4 Manfaat Penelitian 
Peneliti mengharapkan bahwa penelitian ini dapat bermanfaat secara 
akademis maupun praktis dengan pemaparan sebagai berikut : 
1.4.1 Manfaat Akademis 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif sebagai 
sumber informasi, wawasan dan dapat menjadi referensi khususnya bagi 
mahasiswa yang ingin mempelajari tentang penelitian netnografi yang 
berlokasi di internet (virtual) serta mengetahui perilaku bermedia pada 
suatu entitas atau user dari media sosial.  
 
 
1.4.2 Manfaat Praktis 
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Dengan adanya penelitian ini peneliti mengharapkan secara praktis 
dapat digunakan sebagai acuan untuk membuat konten media yang tepat 
sasaran sesuai target audience yang diharapkan terkena terpaan media. 
Karena dengan melihat perilaku bermedia dari target audience, pembuat 
konten di media dapat menentukan saluran apa yang tepat digunakan 
untuk menyasar audiens pada suatu demografi. 
1.4.3 Manfaat bagi Do Something Indonesia 
Do Something Indonesia dapat memilih Special Agents pada Batch 
selanjutnya dengan mempertimbangkan bagaimana perilaku bermedia 
sosial mereka. Dengan memilih Agents yang memiliki perilaku bermedia 
yang sesuai harapan tim Do Something Indonesia, maka program yang 
dilakukan akan lebih efektif dan tepat sasaran. 
 
 
 
 
